





BAB V KESIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI DESAIN 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari analisis dan pembahasan mengenai pengaruh 
kepadatan penduduk yang tinggi terhadap perilaku meruang anak-anak di kampung 
Iromejan, maka diperoleh tiga kesimpulan berdasarkan rumusan masalah. 
5.1.1 Pengaruh kepadatan penduduk terhadap ruang bermain anak di 
kampung Iromejan 
 Berdasarkan hasil analisis data tentang tingkat kepadatan penduduk, analisis 
kondisi ruang bermain anak, kriteria dan indikator perancangan taman bermain 
anak maka dapat disimpulkan bahwa tingginya kepadatan kampung Iromejan yang 
mencapai 338 jiwa/ha mengakibatkan tidak terdapatnya ruang terbuka yang dapat 
digunakan anak-anak untuk bermain. Hal ini dapat dilihat bahwa anak-anak 
menggunakan jalan gang, teras dan halaman rumah sebagai tempat bermain. 
Kondisi ruang bermain tersebut jika ditinjau dari 6 kriteria dan indikator 
perancangan taman bermain yaitu kesehatan, keselamatan, kenyamanan, 
kemudahan, keamanan dan keindahan tergolong tidak layak.  
5.1.2 Pengaruh ruang bermain yang terbatas terhadap perilaku meruang 
anak-anak di kampung Iromejan 
Berdasarkan hasil analisis kondisi ruang bermain anak, analisis jenis 
permainan, pola aktivitas, pola pergerakan, analisis waktu bermain, analisis jumlah 
anak berdasarkan lokasi bermain, analisis jenis permainan berdasarkan jenis 






mempengaruhi perilaku meruang anak-anak. Perilaku meruang menunjukkan 
adanya tindakan anak-anak dalam merespons ruang-ruang yang ada di sekitarnya 
atau dekat dengan tempat tinggal sehingga anak-anak memiliki pandangan bahwa 
ruang-ruang di sekitarnya sebagai ruang pribadi dan teritorialnya sehingga 
memotivasi anak-anak untuk bermain dan berinteraksi pada ruang-ruang tersebut. 
Faktor lain yang mempengaruhi perilaku meruang pada kegiatan bermain anak 
yaitu lokasi bermain, pola aktivitas, pola pergerakan, jenis kelamin, umur, waktu 
dan frekuensi bermain. Pada 8 titik lokasi pengamatan terdapat pola aktivitas yang 
berbeda-beda seperti berkunjung, berkumpul, bermain, berinteraksi dengan dua 
pola pergerakan yaitu statis dan linear. Temuan perilaku meruang pada 8 titik lokasi 
pengamatan (lokasi A sampai dengan lokasi H) yaitu. 
Pada lokasi A anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah  4 sampai 10  anak dan rata-rata umur 6 sampai 
12 tahun. Anak laki-laki menggunakan ruang yang lebih besar untuk bermain. 
Ukuran ruang yang digunakan anak laki-laki tergantung pada ukuran ruang yang 
digunakan seperti ruang jalan yang mempunyai lebar 1,5 m sampai 2 m. Pada 
ukuran ruang jalan yang mempunyai lebar 1,5 m sampai 2 m anak laki-laki 
menggunakan ruang sebesar 15 m2 sampai 20 m2 untuk bermain sepak bola dan 
untuk bermain sepeda anak-anak menggunakan sepanjang jalan yang mempunyai 
panjang 90 m dengan pola pergerakan ruang yaitu linear. Durasi bermain anak laki-
laki yaitu 30 menit sampai 1 jam dengan frekuensi bermain 2 sampai 3 kali dalam 
1 minggu. Hal ini disebabkan karena permainan sepak bola dan bersepeda lebih 






sedangkan anak dengan jenis kelamin perempuan berjumlah 2 sampai 3 anak. Anak 
perempuan menggunakan ruang yang lebih kecil dengan ukuran 1 m2 sampai 2 m2 
seperti menggunakan pinggiran jalan sebagai tempat berinteraksi dengan pola 
pergerakan ruang yaitu statis. Durasi bermain anak yaitu 30 menit sampai 1 jam 30 
menit dengan frekuensi bermain dalam 1 minggu yaitu 3 sampai 4 kali. Hal ini 
disebabkan karena kegiatan yang dilakukan tidak menguras tenaga seperti 
berkumpul dan berinteraksi sehingga waktu bermainnya lebih lama.  
Pada lokasi B anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah 2 sampai 5 anak sedangkan anak perempuan 
berjumlah 2 sampai 3 anak dengan rata-rata umur  5 sampai 10 tahun. Ukuran ruang 
yang digunakan anak laki-laki dan anak perempuan tergantung pada besaran lokasi 
tempat anak bermain. Ruang teras rumah yang dijadikan tempat bermain anak 
berukuran 3 m2. Pada lokasi tersebut anak laki-laki dan perempuan menggunakan 
ruang dengan ukuran yang sama yaitu 1 m2 sampai 3 m2 dengan pola pergerakan 
ruang yaitu statis. Durasi bermain anak laki-laki dan perempuan pada lokasi ini 
yaitu 1 jam 30 menit dengan frekuensi 3 sampai 4 kali. Hal ini disebabkan karena 
kegiatan yang dilakukan tidak menguras tenaga seperti bermain ayunan dan 
berinteraksi sehingga waktu bermainnya lebih lama.  
Pada lokasi C dan F anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah  2 sampai 5  anak  dan anak perempuan  berjumlah 
2 sampai 3 anak dengan rata-rata umur 6 sampai 12 tahun. Ukuran ruang yang 
digunakan anak laki-laki dan anak perempuan tergantung pada ukuran ruang yang 






mempunyai ukuran lebar 3 m. Pada ukuran ruang jalan yang mempunyai lebar 3 m, 
anak laki-laki dan anak perempuan menggunakan ruang sebesar 30 m2 untuk 
bermain kejar-kejaran dengan pola pergerakan ruang yaitu linear. Durasi bermain 
anak laki-laki dan anak perempuan yaitu 30 menit dengan frekuensi bermain 2 
sampai 3 kali dalam 1 minggu. Hal ini disebabkan karena permainan kejar-kejaran 
lebih menguras tenaga sehingga waktu dan frekuensi bermainnya lebih singkat. 
Sedangkan pada saat berinteraksi dan berkumpul anak laki-laki dan anak 
perempuan menggunakan ruang sebesar 2 m2 sampai 3 m2 seperti menggunakan 
pinggiran jalan. Durasi bermain anak laki-laki dan anak perempuan yaitu 30 menit 
sampai 1 jam 30 menit dan frekuensi bermain dalam 1 minggu yaitu 3 sampai 4 kali 
dengan pola pergerakan statis. Hal ini disebabkan karena kegiatan yang dilakukan 
tidak menguras tenaga sehingga durasi dan frekuensi kegiatan berkumpul dan 
berinteraksinya lebih lama. 
Pada lokasi D anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah 2 sampai 5 anak sedangkan anak perempuan 
berjumlah 2 sampai 3 anak dengan rata-rata umur  6 sampai 12 tahun. Ukuran ruang 
yang digunakan anak laki-laki dan perempuan yang digunakan tergantung pada 
besaran lokasi tempat anak bermain. Lokasi jalan dan halaman yang dijadikan 
tempat bermain anak berukuran 12 m2 (halaman rumah) dan 3 m (lebar jalan). Pada 
lokasi halaman rumah anak laki-laki dan perempuan menggunakan ruang dengan 
ukuran 2 m2 sampai 3 m2  yang digunakan untuk berkumpul dan berinteraksi dengan 
pola pergerakan ruang yaitu statis. Durasi bermain anak laki-laki dan anak 






3 sampai 4 kali. Hal ini disebabkan karena kegiatan yang dilakukan tidak menguras 
tenaga seperti bermain ayunan dan berinteraksi sehingga waktu bermainnya lebih 
lama. Sedangkan pada lokasi jalan yang berukuran lebar 3 m anak laki-laki dan 
anak perempuan menggunakan ruang sebesar 30 m2 untuk bermain kejar-kejaran 
dengan pola pergerakan ruang yaitu linear. Durasi bermain anak laki-laki dan 
perempuan yaitu 30 menit dengan frekuensi bermain 2 sampai 3 kali dalam 1 
minggu. Hal ini disebabkan karena permainan kejar-kejaran lebih menguras tenaga 
sehingga waktu dan frekuensi bermainnya lebih singkat. 
Pada lokasi E anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah 2 sampai 5 anak sedangkan anak perempuan 
berjumlah 2 sampai 3 anak dengan rata-rata umur  5 sampai 12 tahun. Ukuran ruang 
yang digunakan anak laki-laki dan perempuan yang digunakan tergantung pada 
besaran lokasi tempat anak bermain. Lokasi teras yang dijadikan tempat bermain 
anak berukuran 3,2 m2. Pada lokasi tersebut anak laki-laki dan anak perempuan 
menggunakan ruang dengan ukuran yang sama yaitu 1 m2 sampai 3 m2 dengan pola 
pergerakan ruang yaitu statis. Durasi bermain anak laki-laki dan perempuan pada 
lokasi ini yaitu 1 jam 30 menit dengan frekuensi 3 sampai 4 kali. Hal ini disebabkan 
karena kegiatan yang dilakukan tidak menguras tenaga seperti berkumpul dan 
berinteraksi sehingga waktu bermainnya lebih lama.  
Pada lokasi G anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah  2 sampai 5  anak sedangkan anak perempuan 
berjumlah 2 sampai 3 anak dengan rata-rata umur  6 sampai 12 tahun. Ukuran ruang 






besaran lokasi tempat anak bermain. Lokasi jalan dijadikan tempat bermain anak 
berukuran lebar 3 m. Pada lokasi jalan yang berukuran lebar 3 m anak laki-laki 
menggunakan ruang sebesar 30 m2 untuk bermain layang-layang dengan pola 
pergerakan ruang yaitu linear. Durasi bermain layang-layang yang dilakukan anak 
laki-laki yaitu 1 jam dengan frekuensi bermain 2 sampai 3 kali dalam 1 minggu. 
Permainan layang-layang lebih ditentukan oleh faktor cuaca dan musim sehingga 
waktu bermainnya dan frekuensinya berubah-ubah dan tidak tetap. Sedangkan pada 
kegiatan berinteraksi dan berkumpul, anak laki-laki dan anak perempuan 
menggunakan ruang sebesar 2 m2 sampai 3 m2. Durasi bermain anak laki-laki dan 
anak perempuan yaitu 30 menit sampai 1 jam 30 menit dengan frekuensi bermain 
dalam 1 minggu yaitu 3 sampai 4 kali dan pola pergerakan statis. Hal ini disebabkan 
karena kegiatan yang dilakukan tidak menguras tenaga sehingga kegiatan 
berkumpul dan berinteraksi memiliki waktu yang lebih lama dibandingkan dengan 
bermain layang-layang. 
Pada lokasi H anak dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi 
kegiatan bermain dengan jumlah 4 sampai 10 anak dengan rata-rata umur 6 sampai 
12 tahun. Anak laki-laki menggunakan ruang yang lebih besar untuk bermain. 
Ukuran ruang yang digunakan anak laki-laki tergantung pada ukuran ruang yang 
digunakan seperti ruang jalan yang yang digunakan sebagai tempat bermain 
mempunyai lebar 3 m. Pada ukuran ruang jalan yang mempunyai lebar 3 m anak 
laki-laki menggunakan ruang sebesar 30 m2 untuk bermain sepak bola dengan pola 
pergerakan ruang yaitu linear. Durasi bermain anak laki-laki yaitu 30 menit sampai 






disebabkan karena permainan sepak bola lebih menguras tenaga sehingga waktu 
dan frekuensi bermainnya lebih singkat sedangkan anak perempuan berjumlah 2 
sampai 3 anak dengan menggunakan ruang sebesar 1 m2 sampai 2 m2 seperti 
menggunakan pinggiran jalan sebagai tempat berinteraksi dan berkumpul dengan 
pola pergerakan ruang yaitu statis. Durasi bermain anak perempuan yaitu 30 menit 
sampai 1 jam 30 menit dengan frekuensi bermain dalam 1 minggu yaitu 3 sampai 4 
kali. Hal ini disebabkan karena kegiatan yang dilakukan tidak menguras tenaga 
sehingga waktu berinteraksi dan berkumpulnya lebih lama.  
Pada setiap lokasi bermain, anak laki-laki lebih mendominasi dibandingkan 
dengan anak perempuan. Ukuran ruang untuk kegiatan bermain anak laki-laki lebih 
besar dibandingkan dengan anak perempuan. Anak laki-laki menggunakan ruang 
yang lebih besar untuk bermain sepak bola, kejar-kejaran dan bersepeda sedangkan 
anak perempuan menggunakan ruang yang lebih kecil untuk berinteraksi dan 
berkumpul. Anak-anak memilih lokasi tersebut sebagai tempat bermain karena 
jarak lokasi yang dekat dan berada tepat di depan rumah sehingga anak-anak merasa 
nyaman saat bermain dan membuat anak-anak memiliki pandangan bahwa ruang 
tersebut adalah bagian dari ruang pribadi (Jarak personal: fase dekat = 0.50–0.75 m 
dan fase jauh = 0.75–1.30 m) dan teritorialnya. Adanya pandangan tersebut 
menghasilkan perilaku anak yang berbeda-beda pada setiap ruang yaitu anak laki-
laki dengan perilaku yang sering dilakukan yaitu kejar-kejaran, bermain sepak bola, 
bersepeda, sedangkan perempuan yaitu berkumpul dan berinteraksi.  Saat 
melakukan kegiatan bermain dan berinteraksi terkadang anak-anak tidak 






membahayakan diri mereka seperti pada ruang jalan, anak-anak tetap bermain 
walaupun terdapat kendaraan yang hendak melewati jalan tersebut. Dalam hal ini 
peran orang tua dalam menjaga anak saat bermain sangat dibutuhkan. 
5.1.3 Bagaimana pengembangan desain guidelines ruang bermain anak di 
kampung Iromejan 
Berdasarkan hasil analisis kondisi ruang bermain anak, analisis jenis 
permainan, pola aktivitas dan pola pergerakan, analisis kegiatan bermain 
berdasarkan waktu bermain, analisis jumlah anak berdasarkan lokasi dan jenis 
permainan dan analisis jenis permainan berdasarkan jenis kelamin dan umur maka 
lokasi A, lokasi B dan lokasi H pilih sebagai tempat pengembangan desain 
guidelines. Ke 3 lokasi tersebut merupakan ruang jalan gang (lokasi A dan H) dan 
teras rumah (lokasi B). Ruang jalan di pilih sebagai lokasi desain guidelines karena 
merupakan lokasi yang paling banyak digunakan anak-anak untuk bermain 
sedangkan teras rumah merupakan lokasi yang durasi permainannya lama. 
Pengembangan desain guidelines didasarkan pada 6 kriteria dan indikator 
perancangan ruang bermain yaitu kesehatan, keselamatan, kenyamanan, 
kemudahan, keamanan dan keindahan  (Baskara, 2011). 
5.2 Saran 
Keterbatasan ruang bermain anak pada kampung Iromejan disebabkan 
karena tingginya kepadatan penduduk yang tidak terkendali. Maka dari itu 
disarankan agar perkembangan suatu kampung lebih mengedepankan kebutuhan 






5.3 Rekomendasi Desain 
Berdasarkan hasil analisis pengembangan desain guidelines ditemukan 3 lokasi yang digunakan sebagai lokasi desain guidelines 
yaiti lokasi A dan H merupakan ruang jalan dan lokasi B merupakan teras balai warga. Pengembangan desain guidelines didasarkan 
pada 6 kriteria dan indikator perancangan taman bermain (Baskara, 2011). 











Gambar 5. 1 Peta titik lokasi 




















1,5 m 1,5 1,5
Gambar 5. 2 Denah lokasi A 


























Gambar 5. 3 Denah lokasi B dan H 







5.3.2 Pengembangan desain guidelines  
a. Desain pagar lokasi A dan H 
Lokasi A 
Pada lokasi A pagar didesain dengan permainan garis yang tidak beraturan dan diberi warna yang mencolok sehingga 








Gambar 5. 4 Desain pagar lokasi A 













Material yang digunakan pada dinding pagar lokasi bermain A dan H yaitu spons dengan tebal 1 cm dengan warna yang berbeda-beda. 
 
1,2 m 2 m 
Gambar 5. 5 Desain pagar lokasi B 







Ukuran lebar jalan lokasi A dan H 








Pada lokasi A ukuran jalan bisa dilewati satu motor dan lokasi H bisa dilewati satu mobil.  Kegiatan bermain di mulai pada sore 
hari pukul 16.00WIB sampai 17.30 WIB. 
Gambar 5. 6 Ukuran jalan lokasi A dan H 








Kursi didesain dengan model yang bisa dilipat (kursi lipat). Hal ini bertujuan untuk memudahkan akses kendaraan bermotor 






c. Fasilitas bermain 
Kursi saat digunakan 
 




Gambar 5. 7 Desain kursi 







Panjang pada  kedua prosotan yaitu 1,5 m 
 
  Fasilitas bermain seperti prosotan, ayunan dan timbangan. 
Prosotan               Ayunan 






Gambar 5. 8 Desain fasilitas bermain 












Prosotan, timbangan dan ayunan didesain dengan penambahan roda pada kaki-kaki fasilitas permainan yang bertujuan agar 
mudah jika dipindah-pindahkan. Pada desain fasilitas permainan, sudut-sudutnya fasilitas permainan dibuat melengkung dengan 












Gambar 5. 9 Desain fasilitas bermain 
















Fasilitas tempat sampah didesain dengan permainan warna dan bentuk yang menarik yang bertujuan agar memotivasi anak 
untuk menjaga lingkungannya dengan membuang sampah pada tempatnya. 
Gambar 5. 10 Desain fasilitas  







5.3.3 Pengembangan desain lokasi A  















 Kegiatan bermain pada lokasi A di mulai pada sore hari pukul 16.00WIB sampai 17.30 WIB. Setelah kegiatan bermain anak 
selesai setiap fasilitas permainan dapat dipindahkan sehingga jalan tersebut bisa digunakan kendaraan dan warga. 
 Penambahan fasilitas kursi, prosotan dan Jungkat-jungkit (timbangan) dapat digunakan anak-anak sebagai tempat bermain dan 
tempat duduk anak saat berkumpul dan berinteraksi. 
 Fasilitas prosotan yang bisa dipindah-pindahkan. 






 Pemberian fasilitas tempat sampah untuk menjaga kebersihan. 
Tabel 5. 1 Arahan desain guidelines berdasarkan 6 kriteria dan indikator perancangan ruang bermain 








































ukuran 1 cm pada 
dinding pagar untuk 
meminimalisir 
gesekan jika anak-
anak terbentur  dan 
terjatuh saat 
bermain. 
Menggunakan material grass blok dan 
rumput sintetis untuk meminimalisir 




















Mendesain fasilitas permainan 
prosotan dan timbangan yang 
pada sisi-sisinya di buat 
melengkung dan dilindungi 
spons yang bertujuan untuk 
meminimalisir gesekan dan 
benturan jika anak-anak 



























 Ruang jalan yang di desain sebagai ruang bermain. 
 Kegiatan bermain anak dimulai pada sore hari pukul 16.00WIB sampai 17.30WIB. 






















Papan sebagai penanda 
lokasi bermain anak di 
kampung Iromejan. 
Fasilitas bermain yang 
dapat digunakan anak-anak 
dengan mudah. Contohnya 
prosotan. 
 
Lokasi tempat bermain 
yang mudah di jangkau 
oleh anak-anak karena 
berada di lokasi yang 
paling banyak digunakan 






Sumber: Analisis pribadi, 2017 



















Penambahan fasilitas kursi 
yang bisa digunakan oleh 
orang tua anak atau warga 
sekitar untuk memantau 
anak-anaknya dalam 
bermain. 
Permainan garis dan warna 
yang tidak beraturan pada 
pagar menambah kesan 
menarik pada lokasi 
bermain dan penyediaan 
fasilitas sebagai penunjang 








5.3.4 Pengembangan desain lokasi B  






























Gambar 5. 11 Desain ruang bermain 






Dinding ruang bermain Pagar teras balai warga 
 
   
 
 
 Penambahan fasilitas kursi, prosotan, ayunan dan mangkuk puter dapat digunakan anak-anak sebagai tempat bermain dan 
tempat duduk anak saat berkumpul dan berinteraksi. 
 Mendesain dinding ruang bermain anak yang bisa dilepas pasang. 
 Kegiatan bermain pada lokasi B di mulai pada sore hari pukul 16.00WIB sampai 17.30 WIB. Setelah kegiatan bermain anak 
selesai setiap fasilitas permainan dapat dipindahkan sehingga balai warga dapat digunakan untuk kegiatan lainnya. 
 Material dinding menggunakan spons warna-warni yang bertujuan untuk memotivasi anak dalam bermain. 
 Fasilitas prosotan, ayunan, kursi dan mangkuk puter yang bisa dipindah-pindahkan sehingga ruang bisa gunakan untuk kegiatan 
lainnya. 
 Pemberian fasilitas tempat sampah untuk menjaga kebersihan balai warga. 
Gambar 5. 12 Desain 
fasilitas bermain 







Tabel 5. 2 Arahan desain guidelines berdasarkan 6 kriteria dan indikator perancangan ruang bermain 
NO Kriteria Indikator Arahan Desain Layak / 
Tidak 
Layak 
















karpet matras dengan 
tebal 2 cm yang bertujuan 
untuk meminimalisir 
benturan jika anak-anak 




























menggunakan spons warna 
dan fasilitas permainan 
prosotan, timbangan yang 
pada sisi-sisinya di buat 
melengkung yang bertujuan 
dilindungi spon yang 
bertujuan untuk 
meminimalisir gesekan dan 
benturan jika anak-anak 




















 Teras dan ruang pertemuan sebagai tempat mendesain ruang bermain anak.                   Layak 
 Fasilitas permainan yang berada dalam bangunan. 




























Mendesain fasilitas bermain 
yang dapat dengan mudah 
digunakan anak-anak. 
contohnya prosotan dan 
ayunan 
Lokasi tempat bermain 
yang mudah di jangkau 
oleh anak-anak karena 
berada dekat dengan ruang 












  Layak 
  








    Layak                                                       
Sumber: Analisis pribadi, 2017 
Lokasi ruang bermain pada teras 
dan ruang pertemuan balai warga 
yang dapat di awasi dengan mudah 
oleh penjaga balai, orang tua dan 
warga sekitar. 
Permainan warna dan 
penyediaan fasilitas bermain 
yang  bertujuan untuk 
memotiviasi anak untuk 
bermain dan memberi kesan 







Gambar 5. 13 Denah lokasi dan penempatan fasilitas bermain pada lokasi H 
Sumber: Dok. pribadi, 2017 
5.3.5 Pengembangan desain lokasi H 




















 Kegiatan bermain pada lokasi A di mulai pada sore hari pukul 16.00WIB sampai 17.30 WIB. Setelah kegiatan bermain anak 
selesai setiap fasilitas permainan dapat dipindahkan sehingga jalan tersebut bisa digunakan kendaraan dan warga. 
 Penambahan fasilitas kursi, prosotan dan Jungkat-jungkit (timbangan) dapat digunakan anak-anak sebagai tempat bermain dan 
tempat duduk anak saat berkumpul dan berinteraksi. 
 Fasilitas prosotan yang bisa dipindah-pindahkan. 
 Fasilitas kursi yang di pasang merupakan kursi lipat sehingga jika tidak sedang digunakan kursi tersebut bisa dilipat. 






Tabel 5. 3 Arahan desain guidelines berdasarkan 6 kriteria dan indikator perancangan ruang bermain 






































grass blok dan rumput 
sintetis untuk 
meminimalisir benturan 
jika anak-anak terjatuh 
saat bermain. 
Penggunaan spons ukuran 
1 cm pada dinding pagar 
untuk meminimalisir 
gesekan jika anak-anak 








































Mendesain fasilitas permainan 
prosotan dan timbangan yang 
pada sisi-sisinya di buat 
melengkung dan dilindungi 
spons yang bertujuan untuk 
meminimalisir gesekan dan 
benturan jika anak-anak 





















 Ruang jalan yang di desain sebagai ruang bermain. 
 Kegiatan bermain anak dimulai pada sore hari pukul 16.00WIB sampai 
17.30WIB. 



















Papan sebagai penanda 
lokasi bermain anak di 
kampung Iromejan. 
Fasilitas bermain yang 
dapat digunakan anak-anak 
dengan mudah. contohnya 
ayunan. 
Lokasi bermain yang 
mudah di jangkau oleh 
anak-anak karena berada di 
lokasi yang paling banyak 
digunakan anak-anak 
























Sumber: Analisis pribadi, 2017
Mendesain fasilitas 
kursi yang dapat 
digunakan oleh 
orang tua anak atau 




Permainan garis dan 
lingkaran yang diberi 
warna mencolok pada 
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